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LA INTERDISCIPLINARIEDAD EN LA EDUCACION SUPERIOR:
PROPUESTA DE UNA GUIA PARA EL DISENO DE JUEGOS DE ROL

Resumen: Con este articulo pretendemos configurar una metodologia docente que se
integra en las demandas y necesidades del Espacio Europeo de Educacion Superior
(EEES), en el que el alumno debe adquirir competencias profesionales que le garanticen
la empleabilidad tras la finalizacion de sus estudios. Se propone un modelo de juego de
rol de caracter interdisciplinar basado en la participacion y colaboracion de profesores
de diferentes areas de conocimiento y de alumnos de distintos titulos de grado. Este
modelo ofrece al docente una guia que facilita el disefio y desarrollo de juegos de rol,
cuyo objetivo es la adquisicion y puesta en practica de competencias genéricas y
especificas de los nuevos planes de estudio involucrados. El uso de una metodologia
activa en nuestras aulas implica la dinamizacioén de la docencia presencial -porque el
juego es un elemento que invita a la participacion y motivacion del estudiante-,
cumpliéndose con ello uno de nuestros objetivos principales: ensefiar al alumno a
aprender a aprender, simulando situaciones cuasireales en el contexto académico.

Palabras clave: educacion superior; juegos de rol; innovacion educativa; metodologias
activas; interdisciplinariedad.
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INTERDISCIPLINARIETY IN HIGHER EDUCATION: A GUIDE PROPOSAL
FOR ROLE PLAY DESIGN

Abstract: The aim of this article is to establish a teaching methodology that is integrated
into the requests and necessities of the European Higher Education Area (EHEA), in
which the undergraduate student must acquire all the professional competences
guaranteeing the employability after his/her studies. We propose an interdisciplinary
role play model based on the participation and collaboration among university teachers
from different knowledge fields as well as undergraduate students from a great variety
of the new Bachelor degrees. This model offers the teacher a useful guide for the design
and the development of role play activities, whose aim is the acquisition and the
implementation of general and specific competences of the new curricula. The use of an
active methodology in our classrooms implies the dinamization of the face to face
teaching, since the game is the perfect element inviting the participation and motivation
of the student. Thus, we fulfill one of our main objectives, that is, teaching the student
to learn how to learn through the simulation of quasireal situations in the academic
context.

Keywords: higher education; role play; teaching innovation; active methodologies;
interdisciplinariety
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1.- HACIA LA UNIVERSIDAD DEL SIGLO XXI

En general, las universidades europeas han seguido durante décadas el modelo
continental o napolednico, o, como se suele decir, un modelo basado en estudiar mucho
durante pocos afios para trabajar toda la vida. Este modelo se refiere a aquella
universidad que ha priorizado los contenidos, justificando que los conocimientos
constituyen el aspecto mas importante del proceso educativo y presuponiendo que estos
conocimientos, adquiridos a través de las distintas asignaturas, permiten alcanzar un
nivel de conocimiento, competencias, habilidades, aptitudes y actitudes necesarias para
cada titulacion. El proceso de ensefianza aprendizaje ha recaido durante décadas en el
profesor, puesto que ¢l es quien debia transmitir su conocimiento en un tiempo
determinado y limitado por la unidad de medida adoptada’.

Esta necesidad de reforma universitaria no es nueva, aunque bien es cierto que los
acuerdos europeos han iniciado definitivamente un cambio irreversible en la educacion
superior. Estas mismas reflexiones sobre la necesidad de cambio en la Universidad ya
las abordaba casi a mediados del siglo pasado Ortega y Gasset (1930, 39) en su trabajo
sobre la Mision de la Universidad, en el cual afirmaba que —a raiz de la reforma
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universitaria esta en acertar plenamente con su mision”. Parece una ingenuidad que casi
un siglo después sigamos planteandonos debates muy similares. Precisamente, en el
Informe Universidad 2000 (Bricall, 2000%) se dedica un apartado integro a estas
cuestiones, a saber, Cambios en la mision de la universidad, que hemos de entender en
el sentido de adaptar la Universidad a los nuevos tiempos; y eso es lo que el docente
universitario se plantea hacer utilizando las herramientas y recursos propios de su
quehacer profesional. La Universidad ha de formar al ciudadano para el consumo
cultural y cientifico, asi como reforzar el pensamiento del hombre ante tanto exceso de
informacion. Por su parte, Morin (2001, 22 23) plantea que

La reforma del pensamiento permitiria el pleno empleo de la inteligencia para responder a estos
desafios y facilitaria la union de las dos culturas separadas. Se trata de una reforma, no
programatica, sino paradigmatica, que concierne a nuestra  aptitud  para  organizar el
conocimiento. [...] La reforma de la ensefanza debe conducir a la reforma del pensamiento
y la reforma del pensamiento a la reforma de la ensefianza.

La Universidad del siglo XXI debe ser una Universidad flexible y abierta, modernizada,
innovadora y competitiva en aras de responder a los retos que la sociedad, asi como el
desarrollo cultural, cientifico, técnico y profesional le demandan en cada momento
historico. Al mismo tiempo, es necesaria la independencia y la autonomia para mantener
su capacidad de critica y salvaguardar el equilibrio entre sus componentes local y
universal para enriquecer al estudiante y ciudadano.

El momento historico en el que vivimos nos brinda una oportunidad tnica de redefinir
nuestras metodologias docentes, de invertir el proceso de ensefianza aprendizaje
dejando a un lado los antiguos métodos de transmision del conocimiento basados casi
exclusivamente en el aula a través del método expositivo, para incentivar el uso de otras
metodologias mas activas y participativas. Los docentes nos hemos preparado para un
tipo de alumnado que se enmarca en el modelo establecido en la Declaracion de
Bolonia, es decir, un alumnado responsable, autobnomo y colaborativo, por lo que se
establecen un contexto y unos sujetos idoneos para llevar a cabo experiencias docentes
que experimenten con posibles variaciones de los juegos de rol para atender de forma
mas especifica a las necesidades y particularidades de nuestros titulos de grado.

2.- METODOLOGIAS ACTIVAS EN LA EDUCACION SUPERIOR: LOS
JUEGOS DE ROL

Considerando la corriente pedagdgica imperante —el constructivismo—, podemos

entender el rumbo de la reforma metodologica propuesta en el Espacio Europeo de
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Educacion Superior (en adelante, EEES). La palabra método proviene de los términos
griegos meta (= objetivo) y 0dos (= camino, o forma de hacer algo). Por tanto,
significaria la forma mas adecuada de alcanzar una meta u objetivo. Por extension, la
metodologia seria la ciencia o tratado del método, asi como el sistema de métodos
propio de cada ciencia particular. El método esta estrechamente relacionado con los
objetivos y contenidos, en tanto que es la forma de hacer o llevar a la practica estos
conceptos. Quizas, entre otras cuestiones, ésta sea una de las causas que ha propiciado
un cambio en los modelos o plantillas de guias docentes necesarios para llevar a la
practica la reforma educativa. ;Por qué? Pues porque tienen que quedar bien definidos
todos y cada uno de los agentes implicados en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Si consideramos esta premisa, nos daremos cuenta de la importancia de la utilizacion de
las metodologias mas adecuadas para cada titulo o disciplina, ya que se debe expresar
necesariamente un proceso ordenado, regular, definido y logico que permita
precisamente avanzar por dicho camino para poder integrarse en una unidad
significativa superior. Es cierto que son muchos los métodos existentes, y todos ellos
son complementarios; es mas, dependiendo del tipo de alumnado y del numero de
componentes del grupo, serd mas apropiado el uso de unas metodologias u otras.
Precisamente, en el informe sobre educacion presentado a la UNESCO y coordinado
por Jacques Delors (1996, 34) se indicaba que los cuatro pilares en los que se basa la
educacion son los siguientes:

» Aprender a conocer, actividad mas tradicional de la ensefianza a través de la
transmision de conocimientos del profesor al alumno, aunque complementada
con nuevos aspectos.

 Aprender a hacer, vision practica de la misma, mediante la capacitacion del
estudiante para enfrentarse a determinadas tareas.

* Aprender a vivir juntos, desarrollando la comprension del otro y los valores del
pluralismo y la percepcion de las formas de interdependencia, sin renunciar a las
propias ideas.

» Aprender a ser, supone el desarrollo de la personalidad, de la autonomia
personal, del juicio y de la responsabilidad.

Si tenemos en cuenta que el concepto de aprender implica tanto la asimilacion y
reconstruccion de conocimientos como la adquisicion y el uso de destrezas y el
desarrollo de actitudes, estaremos apostando por la importancia del proceso de
aprendizaje, o lo que es lo mismo, ensefnar a nuestros alumnos a aprender a aprender.
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Aceptar esta frase como concepto e intentar llevarla a la practica con las garantias de
calidad exigibles en la educacion superior, supone vertebrar todo nuestro trabajo en
funcién de como podemos, como docentes, ayudar a nuestros alumnos para que
aprendan de manera autonoma, es decir, ensefiarles a aprender. En otras palabras, el
objetivo no es s6lo que aprendan los contenidos de nuestra materia, sino que adquieran
una serie de competencias que puedan serles de utilidad durante toda su vida, lo que
supone en la practica que la persona que pase por nuestras aulas universitarias sepa
seguir formandose durante toda su vida profesional teniendo como modelo las
competencias que le ensefiaron en la universidad y las estrategias necesarias para saber
como adquirir un nuevo aprendizaje a lo largo de su vida (AAVYV, 2005; Gil et al.,
2004).

Tomando como base estas apreciaciones sobre la educacion, el aprendizaje y el uso de
metodologias adecuadas para conseguir unos fines y objetivos concretos, insistimos en
la necesidad de utilizar metodologias activas y participativas que se adecuen a los
objetivos generales de los titulos de grado y a los especificos de cada asignatura.

Asimismo, el uso de distintas metodologias activas en ensefianza superior permite al
docente la incorporacion de nuevos caminos en los que los estudiantes pueden adquirir
los contenidos y competencias ligadas a una determinada materia en una disciplina
dada, ya que de esta forma se estd en consonancia con una de las propuestas del EEES
para adaptar la educacion a las demandas profesionales del mercado actual. Nos
referimos a la consabida innovacion, presente en todas las titulaciones de grado. Entre
estas metodologias activas, que, por otro lado, favorecen el trabajo colaborativo, Pérez i
Garcias (2002, 17 19) enumeran las siguientes: el trabajo en parejas, lluvia de ideas,
rueda de ideas, debates, grupos de discusion, etc. Ademas de estas técnicas, se encuentra
el uso de la simulacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, que, segun Ruben
(1999), basandose en los enfoques de aprendizaje de finales de los afos 60, es una
metodologia que supera las limitaciones de la ensefianza tradicional. De hecho, y de
acuerdo con este autor, el uso de las simulaciones como metodologia educativa conlleva
una mejora en el proceso de aprendizaje del propio estudiante, facilita la interactividad
entre los estudiantes, el trabajo colaborativo y, en definitiva, un aprendizaje mas activo.

Los enfoques de aprendizaje basados en la simulacion tienen como objetivo primordial
la representacion de determinados aspectos de la vida real®. Un tipo de simulacion es el
llamado juego de rol, como bien explican Lean et al. (2006, 228): —previous studies
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have identified three specific types of simulation based learning: role play, gaming and
computer simulation” (Feinstein et al., 2002; Hsu, 1989).

Asi, el juego de rol (role play o role playing) es la técnica en la que cada participante
desempefia un papel concreto en el contexto de una situacion simulada siguiendo
determinadas reglas y en la que interactia con otros participantes del mismo juego de
simulacion.

Lean et al. (2006) afirman que los juegos de rol se emplean en numerosas disciplinas
tales como geografia (Oberle, 2004), lenguas extranjeras (Ladousse, 1987), trabajo
social (Moss, 2000), ciencias (Sleigh, 2004), entre otras, siendo una de las técnicas de
simulacion de uso cada vez mas extendido en la Universidad (Leon Vegas, 2009). No
obstante, y aunque esta metodologia se presenta como una herramienta util a la par que
rentable para que docentes y discentes se beneficien del proceso de ensefianza
aprendizaje, lo cierto es que, segin Lean et al. (2006, 228), existe muy poca literatura
empirica sobre el uso de los juegos de rol en ensefianza superior (Armstrong, 2003).

Como bien afirman Jiménez y Moncholi (2009, 4) -a sociedad ya ha tomado conciencia
de que la creatividad es un derecho y una exigencia social”; esta creatividad,
indispensable en muchas disciplinas, puede desarrollarse a través de la técnica de juegos
de rol, con la que, ademas, se potencia el aprendizaje y se suscita la curiosidad de los
jugadores. Los juegos de rol, a pesar de que los personajes y la situacion que se simula
vienen definidos a priori, atendiendo a determinadas reglas impuestas por un director
(normalmente el profesor o grupo de profesores que imparten una determinada materia),
no exigen un dialogo concreto a los jugadores, siendo éstos libres para poder reconducir
la situacion o problematica planteada en aras de encontrar ciertas soluciones.

Sin embargo, es bastante sorprendente que no existan estudios empiricos a partir de la
aplicacion de esta técnica de innovacidén docente, tal y como ya hemos mencionado.
Una de las razones por las cuales pensamos que no se le ha conferido la importancia que
merece, mas aun si consideramos las ventajas de su aplicacion en el aula universitaria,
es que no existen pautas generales sobre como abordar el juego de rol, asi como las
variables que se han de tener en cuenta a la hora de disefiarlo. Conscientes de estas
dificultades, hemos decidido dirigir la investigacion que ha dado pie al presente articulo,
a elaborar una guia que facilite al docente la aplicacion de esta metodologia. Partimos,
ademas, de que la gran fortaleza de la técnica de juegos de rol con respecto a otras
metodologias activas es su capacidad para simular situaciones profesionales de caracter
pluridisciplinar, aspecto que no se aborda de manera satisfactoria en el ambito
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universitario y que consideramos fundamental en la formacion de unos estudiantes que
en el futuro tendran que relacionarse con sujetos de diferente formacion y perfil
profesional.

3.- LA INTERDISCIPLINARIEDAD EN EL SISTEMA EDUCATIVO

La realidad laboral con la que se encuentran los estudiantes cuando terminan su etapa
universitaria esta llena de matices. Los problemas cotidianos necesariamente deben de
abordarse desde perspectivas multidimensionales y a los profesionales del presente ya
se les exige que adquieran una formacién complementaria a la disciplina de la que son
expertos o que, al menos, trabajen en colaboracion con otros compafieros de distinto
perfil. Por ello, es responsabilidad de la Universidad afrontar el reto de preparar a los
profesionales del futuro para que adquieran competencias transversales que les permitan
salir de sus conocimientos compartimentados, capacitandoles para afrontar con una
vision mas amplia la realidad en la que han de desarrollar su actividad.

3.1.- Definicidn de interdisciplinariedad

Segun la RAE, el concepto interdisciplinario se define como —dicho de un estudio o de
otra actividad: Que se realiza con la cooperacion de varias disciplinas”. Por su parte,
Senge (1996) considera que una disciplina es un cuerpo teodrico y técnico que debe ser
estudiado y dominado para llevarse a la practica y que permite adquirir aptitudes y
competencias, lo que supone un compromiso constante de aprendizaje.

La interdisciplinariedad desde el punto de vista pedagdgico fue una de las ideas
principales en el seno de la Teoria Critica®. Ademas, de acuerdo con Hernandez Diaz
(2000, 115), la pedagogia critica se caracterizaria por un rechazo a considerar que el
conocimiento solo tenga un valor instrumental, reconociendo la necesidad de que los
docentes empleen sus dotes interpretativas y consigan localizar y evitar las
interpretaciones ideoldgicamente distorsionadas, ofreciéndoles explicaciones teoricas
que les ayuden a identificar y superar las situaciones injustas, mediante el estudio previo
del marco social, partiendo, en definitiva, de la idea de que es posible ayudar a los
docentes a cambiar su forma de ensefar, es decir, en palabras de la autora: —una
investigacion educativa que no sea sobre la educacion sino para la educacion”.

Por su parte, Posada Alvarez (2004) hace especial hincapié en la importancia de la
integracion disciplinar como base de una flexibilizacion curricular para formar
profesionales universales que sean capaces de enfrentarse a las nuevas transformaciones
de los mercados (concretadas en competencias y conocimientos), debido a que la
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formacion basada en competencias conlleva la integracion de disciplinas,
conocimientos, habilidades, practicas y valores.
Piaget (1979) propone las siguientes dimensiones de integracion disciplinar:

e Multidisciplinariedad: es el nivel inferior de integracion, esto es, se trataria de la
primera fase de formacion de equipos de trabajo interdisciplinario, por lo que
estos grupos de diferentes ambitos trabajarian paralelamente, sin que la
interaccion producida cambie o enriquezca las disciplinas implicadas.

e Interdisciplinariedad: es el segundo nivel de integracion disciplinar, en el que
hay una verdadera reciprocidad en el intercambio de conocimiento. Este nivel,
por tanto, implica la transformacion de los conceptos y terminologias
fundamentales, asi como de metodologias de investigacion y de ensefianza. Se
trata de una integracion reciproca entre varias disciplinas, las cuales son a su vez
modificadas dependiendo asi unas de las otras, cuya cooperacion aporta un
enriquecimiento mutuo.

e Transdisciplinariedad: es el nivel superior de integracion disciplinar, esto es, se
trata de unificar epistemoldgica y culturalmente los diferentes ambitos de
estudio para tratar de conseguir sistemas tedricos sin fronteras solidas,
fundamentadas en objetivos comunes.

En este sentido de interaccion disciplinar, define el concepto de interdisciplinariedad
Japiassu (1976), para quien consiste en un trabajo que se lleva a cabo en comun, a partir
de la cooperacion de varias disciplinas, cuyos conceptos, metodologias, procedimientos,
datos y la propia organizacion, inherente a cada una de ellas, deben también
interaccionar.

Ademas, Morin (1994) considera que la interdisciplinariedad seria un proceso complejo
en el que prima la interaccion entre eventos, acciones y problemas del mundo actual. En
definitiva, se trata de la profunda imbricacion entre varias ciencias para dar lugar a un
paradigma menos rigido que dé cuenta de esa complejidad inherente en la nueva
sociedad donde el conocimiento no esté¢ encasillado en compartimentos estancos y
aislados.

Es por ello que en nuestra propuesta de guia de elaboracion y disefio de juegos de rol
hemos usado el calificativo de interdisciplinario, ya que, en primer lugar, se trata de
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disefiar un juego de rol de -itegracion disciplinar”, puesto que pretendemos
transformar una metodologia de trabajo, los juegos de rol, con el fin de conseguir que
los futuros profesionales adquieran un aprendizaje interdisciplinar, es decir, que
aprendan a abordar las situaciones del mercado laboral de la forma mas eficiente posible
y desde varios puntos de vista. Y, en segundo lugar, porque se trata de conseguir que los
alumnos de diferentes disciplinas, grados o areas de conocimiento trabajen de manera
conjunta para resolver un problema planteado.

3.2.- ¢Por qué esta interdisciplinariedad?

A partir del curso académico 2009 2010 ha comenzado a aplicarse, en la mayoria de las
titulaciones de nuestro pais, el proceso de Bolonia. Este proceso constituye una reforma
en los sistemas de educacion superior de 29 paises de la Union Europea con el objetivo
general de construir el EEES. Para la implantacion de dicho espacio se han establecido
los principales objetivos para homologar la ensefanza superior europea a fin de
fomentar la libre circulacion de estudiantes, aumentar el atractivo internacional de la
educacion europea y permitir la acreditacion de estudiantes y trabajadores por todo el
territorio europeo. Asi, con respecto a la ensefianza, existen tres niveles:

Nivel 1: Titulo de grado, que capacita para el acceso al mercado laboral
Nivel 2: Obtencion de titulo master
Nivel 3: Obtencion de titulo doctorado

Ademas de estos tres niveles, se implanta un Suplemento Europeo al titulo donde se
describen con precision las capacidades adquiridas por el alumno durante sus estudios.
Segun la Declaracion de Bolonia, el disefio de los planes de estudio debe ofrecer una
formacion adecuada para el desarrollo de los perfiles profesionales que previamente han
sido definidos para la titulacion. Dicha formacion debe permitir a los estudiantes
adquirir una serie de conocimientos y habilidades que, de acuerdo con la terminologia
empleada en dicha Declaraciéon de Bolonia, se denominan competencias, las cuales
pueden clasificarse en tres tipos, a saber, especificas, genéricas y transferibles.

Las competencias especificas estan relacionadas con el area o areas de conocimiento y
practica profesional de la titulacion, confiriendo cierta identidad y consistencia al
programa de aprendizaje. Dentro de este grupo de competencias especificas también se
distinguen otras, que podriamos definir como subcompetencias especificas; nos
referimos a las basicas y a las especializadas. Ademas, todas las competencias
especificas requieren la inclusion en el plan de estudios de una materia o asignatura.
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Las competencias genéricas o transversales son las que hacen referencia a los atributos
que deberia tener un grupo social particular. Estas competencias, a su vez, se subdividen
en competencias técnicas o instrumentales, sistémicas y personales. Las primeras
engloban aquellas competencias que tienen que ver con la capacidad de analisis y
sintesis, resolucion de problemas, comunicacion oral y escrita en la lengua nativa, asi
como en otra lengua extranjera y la toma de decisiones, entre otras. Las competencias
transversales sistémicas muestran las capacidades y habilidades que deben adquirir los
egresados en lo que respecta al aprendizaje y trabajo autéonomos, la creatividad e
innovacion, la adaptacion a nuevas situaciones y aplicacion practica de los
conocimientos teoricos. Y, por ultimo, entre las competencias transversales personales
destacan, a modo de ejemplo, el razonamiento critico, el trabajo colaborativo, asi como
en contextos internacionales, la capacidad de comunicacion con personas no expertas en
la materia, entre otras.

En cuanto a las competencias transferibles, son aquéllas necesarias para estrechar la
brecha existente entre la teoria y la realidad y, por consiguiente, el mercado laboral.
Estas competencias se adquieren mediante la inclusion de metodologias que promuevan
actividades practicas dirigidas fundamentalmente a la resolucion de problemas
profesionales reales.

El esquema seguido para la determinacion de la propuesta de los futuros planes de
estudios, debe partir del consenso entre profesionales y académicos acerca de sus
contenidos basicos, sin olvidar el caracter prioritario de empleabilidad exigido por la
Declaracion de Bolonia.

4.- EL JUEGO DE ROL INTERDISCIPLINAR: UNA GUIA PARA EL
DOCENTE

Resulta manifiesta, por todo lo expuesto, la necesidad en el dmbito educativo actual de
favorecer contextos de aprendizaje interdisciplinares que promuevan la adquisicion de
las competencias necesarias para desempefar la labor profesional de manera mas
eficiente. Por ello, proponemos, a continuaciéon, una metodologia que pretende
precisamente colocar al alumno en un contexto que recree una situacion profesional en
la que deba necesariamente interactuar con otros expertos de perfil y formacion distintos
al suyo, tal como le sucedera en la vida real.

Deborah Garcia Magna, Cristina Castillo Rodriguez, Sonia Rios

Moyano, Carmen Cristofol Rodriguez, M? Jesus Carrasco
Santos, Rosa M2 Rodriguez Mérida, Inmaculada Pastor Garciay *=gj™
- . , — . ——
396 David Gonzalez Ramirez




Teoria de la Educacion A

- Educacién y Cultura en la L
ﬂ 1 10 VNIiVERSIDAD
_i_ Sociedad de la Informacion VIIVERSEAD

TESI, 12 (1), 2011, pp 386-413

4.1.- El juego de rol interdisciplinar como metodologia innovadora

Nuestra propuesta de uso del juego de rol interdisciplinar conlleva la adopcion de una
metodologia innovadora que contiene todas las ventajas del método del caso, aunque
con un enfoque mucho mdas dindmico, anadiendo el elemento innovador de la
interdisciplinariedad, que entendemos es fundamental en la formacion de profesionales
preparados para el mercado laboral actual.

No nos pasa desapercibido que el disefio de cualquier juego de rol puede ser complejo,
como ya venimos afirmando a lo largo de todo el articulo, ya que incluye no solo el
supuesto practico a resolver, sino también el contexto y los perfiles de los personajes
que los alumnos representaran, ademas de la preparacion y el desarrollo de la actividad,
que conllevara normalmente la implementacion del juego en varias sesiones. Si a todo
ello le unimos el componente interdisciplinar, que implicara la puesta en comun con
otros docentes de distintas areas de conocimiento y el posterior desarrollo del juego,
coordinando a los alumnos de las otras disciplinas, la tarea se vuelve ain mas
complicada y, sobre todo, requerira, por parte de los docentes, una inversion en trabajo
y tiempo que puede no resultar rentable. Por otro lado, si la actividad no esta bien
planificada, probablemente los alumnos también acaben empleando mas tiempo del que
se estime necesario y no consigan sacar el maximo provecho de la experiencia.

Por todo ello, hemos centrado nuestros esfuerzos en elaborar una guia que sirva de
modelo al docente para disefiar de manera eficiente un juego de rol interdisciplinar,
sacando el mayor rendimiento posible a su tiempo y trabajo.

4.2.- Modelo para el disefio de juegos de rol interdisciplinares

El modelo que proponemos repasa de manera exhaustiva todos los parametros que
entendemos fundamentales para planificar y desarrollar de manera eficaz esta
metodologia. Se abordan las diez variables que se deben tener en cuenta tanto en el
disefio de la estrategia docente, como en su puesta en practica y posterior evaluacion.
Todas las variables y subvariables se encuentran estandarizadas, de manera que son
comunes a cualquier disciplina. No se debe olvidar que se trata de un esquema que
pretende guiar al docente, siendo éste quien después debera adaptar el juego resultante a
su area de conocimiento, ideando un supuesto practico concreto.

A continuacion presentamos el esquema, asi como la explicacion de las variables que
éste engloba:

Deborah Garcia Magna, Cristina Castillo Rodriguez, Sonia
Rios Moyano, Carmen Cristofol Rodriguez, M? Jesus

-lii- Carrasco Santos, Rosa M2 Rodriguez Mérida, Inmaculada
et B Pastor Garcia y David Gonzalez Ramirez 397




s Teoria de la Educacion
‘\“@“x"l Educacién y Cultura en la
Movi prrond Sociedad de la Informacion

:.I_l'l

TESI, 12 (1), 2011, pp 386-413

VARIABLE 1. TAMANO DEL GRUPO
- Pequefio (menos de 20 personas)
- Mediano (entre 20 y 50 personas)
- Grande (més de 50 personas)

VARIABLE 2. PERFIL DE LOS ESTUDIANTES PARTICIPANTES
- 2.1. Segun disciplina:
o Pseudoheterogéneo
o Heterogéneo
- 2.2. Segun nacionalidad:
o Nacional
o Internacional
» EEES
= Otro plan de estudios
- 2.3. Segun nivel de estudios:
o Grado
o Posgrado

o Titulaciones propias (Experto, Especialista Universitario, etc.)

VARIABLE 3. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD

- 3.1. Actividad integrada en la programacion docente oficial de la asignatura

Plazos y requisitos formales para su inclusion

Aprobacion por el 6rgano competente
Si grupo heterogéneo:

O O O O O

= Reunidn previa con docentes de las disciplinas participantes, para

Reunion con los docentes de la misma area de conocimiento
Acuerdo sobre contenidos e inclusion en la programacion docente

que sigan los mismos tramites en sus respectivas areas

- 3.2. Actividad formativa autébnoma
o Taller (informal)
= Convocatoria no oficial
* Plazos de inscripcion para alumnos
= Proceso de seleccion de participantes

= Solicitud de espacio para desarrollar la actividad

= Prevision del horario

= Informacién sobre el programa de la actividad

o Seminario (formal)
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* Tramites administrativos para su concesion
» Convocatoria oficial

= Plazos de matricula

= Proceso de seleccion de participantes

= Publicacion del programa de la actividad

VARIABLE 4. CARACTERISTICAS DEL JUEGO
- 4.1. Participacion
o Obligatoria
o Voluntaria
4.2. Roles
o Jugadores
o No jugadores
- 4.3. Explicacion del supuesto practico y las reglas del juego

o Virtual
= Foros
e Colectivo
e Grupos

o Presencial
= Reparto de fichas
= Pizarra virtual
=  Otros
4.4. Contexto
o Virtual
= Disefio del espacio (imagenes)
=  Explicacion del contexto (texto)
o Presencial
= Atrezzo
e Decoracion del espacio
e Disfraces de los personajes
=  Sin atrezzo
e Adecuacion del aula (mesas, sillas, pizarra)
- 4.5. Temporalizacion
o Planificacion de la actividad por el docente
= Numero de horas para organizar la actividad (tramites
administrativos, reuniones con otros docentes)
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* Numero de horas para disefiar el juego (supuesto practico,

personajes, contexto)

» Plazos para los estudiantes (convocatoria, solicitudes de
participacion, publicacion de admitidos)
o Presentacion de la actividad a los estudiantes
= Sipresencial
e Numero de sesiones
= Sivirtual
e Plazo
o Preparacion del juego
=  Si presencial
e Numero de sesiones/horas (docente y estudiantes)
e Numero de sesiones/horas (estudiantes solos)
= Sivirtual
e Plazo
o Ejecucion del juego
= Si presencial
e Numero de sesiones
= Si virtual
e Plazo
o Evaluacion del proceso de aprendizaje
= Plazos
= Numero de sesiones de debate entre docentes
o Valoracion del desarrollo de la actividad
= Recopilacion de la informacion
e Numero de sesiones (si debate reflexivo en grupo)
e Plazo (si encuestas, portafolio, diario, etc.)
= Valoracion de la informacion
e Plazo
e Numero de sesiones de debate entre docentes
VARIABLE 5. TUTORIZACION
- 5.1. Lugar
o Presencial
= Enelaula
= En el despacho del docente
o Virtual
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* En la plataforma moodle
= En el contexto de una red social
= Via correo electronico
- 5.2.Forma
o Individual
o Colectivo

VARIABLE 6. EVALUACION DEL JUEGO
- 6.1. Quién evalua
o El docente
= (Cada profesor evalua los roles de su disciplina
» Todos los profesores emiten evaluacion en conjunto sobre todos
los roles (competencias transversales)
o Los estudiantes (mediante informe o cuestionario)
= Participantes
= Espectadores
- 6.2. A quién se evalua
o Al estudiante
o Al profesor
- 6.3. Qué se evalua
o Resolucion del supuesto practico
o Informes por escrito entregados por el alumno
= Sobre el rol a representar
= Sobre el supuesto practico
o Representacion
= Enelacto
= Posteriormente (video)

VARIABLE 7. ALUMNOS SIN ROL
- Evaltan la actividad
o Realizan un informe sobre lo que han visto
o Valoran la actuacion de sus compaifieros

- Se organizan en grupos que asesoran a cada personaje

- Se les evalua sobre el contenido de la materia representada
- Son meros espectadores

- No estan presentes cuando se desarrolla el juego
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VARIABLE 8. MOTIVACION PARA LOS ESTUDIANTES
- Eljuego de rol es una actividad metodolégica mas y el alumno descubre su valor
de forma auténoma
- Se plantea como una forma de evaluacion de toda o parte de la asignatura por la
que participan:
o Unica
o Junto con otras formas de evaluacion
- Premios
o Libros
o Material relacionado con su disciplina que le pueda ser util
o Otros
- Puntos extra en la asignatura por la que participen
- Créditos de libre configuracion
- Certificado de aprovechamiento

VARIABLE 9. RETROALIMENTACION PARA EL DOCENTE

- Encuestas de valoracion a los alumnos participantes

- Revision comparativa de calificaciones obtenidas antes y después de la puesta en
practica de esta metodologia

- Comparativa de asistencia a clase antes y después de la puesta en practica de la
actividad

- Pruebas —examenes, tests- sobre los contenidos tratados en el juego de rol

- Entrevistas personales a algunos de los alumnos o a todos ellos

- Diario que deberan llevar tanto los estudiantes como los profesores participantes

- Portafolio

- Sesiones de debate sobre el desarrollo de la actividad

VARIABLE 10. RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES
- 10.1. Recursos materiales:
o Presencial:

= Sélo papel y boligrafo

= Fichas:
e Personajes
e Contexto y situacion real a resolver

= Atrezzo:
e Contexto (decoracion)
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e Indumentaria de los personajes
= Material bibliografico de consulta
o Virtual
= Plataforma especifica para la actividad y/o la propia de la
asignatura
= Espacio en redes sociales
- 10.2. Recursos humanos:
o Profesorado y alumnos participantes
o Personal de apoyo (técnicos informaticos, personal a cargo de la
biblioteca, otros profesores, otros alumnos, etc.), dependiendo de Ia
dificultad y complejidad del juego.

Variable 1: Tamafio del grupo.

Esta actividad requiere una atencion personalizada a cada alumno, no s6lo en su
preparacion sino también en su ejecucion y posterior evaluacion, lo cual implica una
alta inversion de tiempo para el docente. Por ello, es importante programarla en funcion
del nimero de alumnos (teniendo en cuenta, ademas, la participacion de estudiantes de
otras disciplinas). En un grupo pequeiio se puede plantear como una actividad de
obligada participacion para todos; sin embargo, en un grupo grande, resultara mas eficaz
disenarla como actividad de caracter voluntario. Dependiendo del nimero de personajes
que intervengan en el juego, se puede saber de antemano cuantos subgrupos distintos
van a conformarse, de manera que se puedan prever otras variables, como por ejemplo,
donde y cuantas veces se representara el juego (espacio y tiempo necesarios).

Variable 2. Perfil de los participantes.

Es fundamental estudiar detenidamente quiénes son los alumnos que van a participar en
la actividad, para disefiar un supuesto practico 6ptimo en un doble sentido: por un lado,
partiendo de las habilidades que ya tengan adquiridas y, por otro, ayudandoles a
desarrollar las competencias que necesiten en funcion de su futuro perfil profesional.
Asi, el grupo que va a realizar la actividad puede ser heterogéneo (cuando varios
docentes organizan el juego de rol conjuntamente, aportando estudiantes de sus
respectivas disciplinas) o pseudoheterogéneo (si hay un unico docente que imparte una
materia a un grupo de alumnos que proceden de diversas disciplinas, por ejemplo, en
cursos de posgrado). Del mismo modo, es conveniente conocer el plan de estudios de la
Universidad de origen de los estudiantes, es decir, su procedencia (nacional o
internacional, en funcion de que las Universidades de origen sean o no del mismo pais)
y su nivel académico (si cursan estudios de grado, posgrado o de otro tipo).
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Variable 3. Organizacion de la actividad.

Se requiere un analisis previo de los tramites formales a seguir para que la actividad se
integre correctamente con el resto de metodologias usadas por el docente. Si se pretende
que la actividad entre en un programa oficial concreto, los profesores de las disciplinas
participantes deberan incluirla en la programacién docente de sus respectivas
asignaturas y, por tanto, prever los plazos y tramites administrativos que establezca la
Universidad, asi como los requisitos de contenido de la metodologia que han de
plasmarse en el programa (numero y distribucion de créditos ECTS, forma de
evaluacion, etc.). Para cllo, probablemente, tendran que acordar unos contenidos
minimos con los demdas docentes de sus respectivas areas de conocimiento y se
requerird la aprobacion formal del érgano de gobierno competente. Si se proyecta como
una actividad formativa autébnoma, al margen de la programacion docente oficial, se
puede organizar como un complemento extraacadémico (por ejemplo, un taller en el que
puedan inscribirse alumnos de los docentes que organizan el juego) o como un curso
formal independiente de la titulacion (solicitando a la Universidad la organizacion de un
seminario con dotacion econéomica, aprovechando acuerdos Universidad-empresa, etc.).
La complejidad de los tramites previos es distinta, aunque las variables a tener en cuenta
seran parecidas: convocatoria (carteleria, servicios de informacion de la Universidad,
publicacion en prensa, etc.), plazos de inscripcion o matricula, proceso de seleccion de
los participantes, publicacion o informacion sobre el programa de la actividad y
prevision del espacio donde se desarrollara y del horario que tendra (sobre todo, en el
caso del taller, ya que habra que compatibilizar esta actividad con otras incluidas en la
programacion docente oficial de los alumnos participantes).

Variable 4. Caracteristicas del juego.

Para obtener el maximo provecho de esta actividad, no sélo es preciso idear un buen
supuesto practico que sirva de hilo conductor del juego, sino que es imprescindible
prever los detalles organizativos fundamentales. Por un lado, hay que decidir si la
participacion de los alumnos en la actividad va a ser obligatoria o no. Ello determinara
otras variables como el sistema de evaluacion, el espacio necesario, la distribucion del
tiempo, la prevision de actividades para los que no participen, etc. En el caso de una
actividad formativa expresamente diseflada para poner en practica esta metodologia, es
evidente que la participacion de todos los estudiantes que se inscriben sera obligatoria;
sin embargo, si el juego de rol se integra en un programa junto con otras metodologias
y, sobre todo, si el grupo en el que se pretende aplicar es grande (o incluso mediano),
sera mas eficiente plantearla como voluntaria. En cualquier caso, dentro del grupo de
los que participan (ya sean todos los alumnos que tiene el docente o sélo algunos), y
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puesto que no podran jugar todos simultdneamente (salvo que el grupo sea muy
pequefio y el juego se represente solo una vez), se formaran subgrupos de juego, de
manera que normalmente los miembros de un subgrupo seran jugadores mientras se
represente su juego, pero dejaran de serlo cuando le toque el turno a otro subgrupo: sera
preciso, por tanto, prever qué hacen los estudiantes que no juegan (variable 7). Por otra
parte, es fundamental que todos entiendan muy bien en qué consiste la actividad. El
supuesto practico y las reglas del juego se pueden explicar de manera presencial
(mediante fichas detalladas o usando la infraestructura con que cuente la sala) o virtual
(utilizando foros para todo el grupo de participantes o para los diversos subgrupos). Hay
que organizar con antelacion de qué manera se va representar el juego (si el contexto
sera virtual o presencial, y si se va a utilizar algun tipo de atrezzo). Por ltimo y quizas
mas importante a nivel organizativo, resulta esencial hacer una prevision lo mas
ajustada posible de la distribucion del tiempo que va a durar la actividad en cada una de
sus fases. Ello repercutira de manera trascendental en la eficiencia de esta metodologia.

Variable 5. Tutorizacion.

Sera preciso desarrollar una accién tutorial coordinada desde el principio, no solo para
resolver las dudas que les surjan a los alumnos en la preparacion y representacion
posterior de los roles que desempefien en el juego, sino también para guiarles en la
resolucion del supuesto practico que, en definitiva, deben superar en colaboraciéon con
los demas estudiantes. En este sentido, cada docente asesorara a los participantes sobre
aspectos concretos de su disciplina, pero ademas, debera tener en cuenta las
competencias transversales que todos ellos deben adquirir y desarrollar, de manera que
sera precisa también una accion conjunta y coordinada con los demdas docentes. Las
tutorias, individuales o en grupo, se pueden llevar a cabo de manera presencial (ya sea
en un aula o en el despacho del docente), o virtualmente (a través de la plataforma
creada expresamente para la actividad, la de la asignatura de que se trate, una red social
o mediante el correo electronico).

Variable 6. Evaluacion del juego.

Al desarrollarse el juego se pueden valorar una gran variedad de aspectos ademas de los
conocimientos propios adquiridos pertenecientes a la asignatura: la responsabilidad que
toma el alumno y formalidad en su actitud; si es capaz de trabajar en grupo; si es rapido
en escoger entre las opciones posibles; la capacidad de improvisacion y espontaneidad o
si presenta una actitud sociable. Todas ellas son capacidades que hay que tener en los
juegos de rol al igual que en el trabajo en equipo. Es de gran importancia la evaluacion
del valor que puede aportar a los alumnos el juego realizado de forma interdisciplinar y
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el vinculo que son capaces de establecer entre estudiantes de distintas disciplinas,
ademas del beneficio de interrelacionarse profesionalmente para el enriquecimiento y el
desarrollo del juego y, por tanto, de la asignatura. Hay que acentuar la dificultad
afiadida que tiene para el profesor, ya que no hay un desarrollo del juego igual a otro
porque el rumbo que toma la historia no esta determinado y dependera de las decisiones
de los jugadores, siendo una aventura diferente en cada juego que cobre vida. También
la labor del profesor y la forma de plantear la actividad son evaluables por parte de los
alumnos, a fin de servir de mejora y perfeccionamiento para futuras representaciones
del juego. El medio o el momento utilizado para la evaluacion han de adaptarse a lo que
se quiere evaluar: puede ser a través de informe, cuestionario, portafolio o exposicion
oral de la experiencia.

Variable 7. Alumnos sin rol

En caso de que el grupo inicial del que parte el docente sea demasiado grande, sera
inviable que todos los alumnos puedan participar en un solo juego. Se podran organizar
diferentes subgrupos o sesiones, para que participen todos, o simplemente disefiar la
actividad como de caracter voluntario. En ambos casos, habra que prever qué hacen los
alumnos sin rol. A los alumnos que quedan fuera de la representacion se les puede
asignar ocupaciones que sirvan de apoyo al jugador, se les puede pedir que realicen
criticas constructivas a la simulaciéon que llevan a cabo sus compafieros, o que la
evaluen, todo ello a fin de darles la oportunidad de beneficiarse de la actividad, no s6lo
desde fuera del juego, sino también animandoles a que sus aportaciones sirvan de
utilidad a los compafieros que estan dentro del juego.

Variable 8. Motivacion para los estudiantes.

El propio juego es un estimulo para el alumno que tiene que meterse en la piel de un
personaje y se enfrenta junto con sus compafieros a la resolucion de un problema, que es
el proposito del juego. Al encarnar al personaje, el alumno, tratard por todos los medios
de ir conociendo los datos necesarios para llegar a la solucion. La utilidad de conocer la
informacion que necesita para avanzar se pone de manifiesto y es objeto directo de
interés para el jugador, con lo que, de forma natural, el contenido de la asignatura atrae
toda la atencion del alumno, que tratara de conocerla bien y de forma voluntaria para
seguir disfrutando del juego, animandose a contraer la responsabilidad necesaria para
afrontar decisiones. Ademas de la motivacion con que cuentan tradicionalmente los
estudiantes (la evaluacion y su correspondiente calificacion), también pueden obtener
créditos de libre configuracion, certificados de aprovechamiento o puntos extra, sin
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descartar premios adicionales que se puedan ofrecer por una participacion exitosa en el
juego.

Variable 9. Retroalimentacion para el docente.

Sera conveniente tras experimentar el juego de rol, comprobar la ventaja educativa que
nos aporta, y si el esfuerzo que requiere la preparacion que precede al juego compensa
los resultados alcanzados. En caso de ver clara la ventaja comparativa con otros
métodos de ensefianza, hay que indagar en aquellas particularidades que sean
mejorables para futuras representaciones. Se trata de analizar como valoran los alumnos
el juego realizado, si se incrementa la asistencia a clase, si hay mejora en el nivel y
calificaciones obtenidas por los alumnos, etc., por ejemplo, mediante entrevistas
personales y debates que clarifiquen y detallen aspectos mejorables en el desarrollo del
juego, no so6lo con los estudiantes sino también a través del didlogo entre los profesores
de distintas disciplinas que estén participando en un juego comun. Se trata de observar
ademas las distintas reacciones que ha tenido el alumno ante los diferentes escenarios
que se han presentado en el juego, comprobar si estaban o no previstas por el profesor, y
planificar nuevas reacciones. También hay que analizar las posibilidades de la
asignatura y del tiempo disponible para realizar nuevos juegos dentro del mismo curso.

Variable 10. Recursos humanos y materiales.

Otro aspecto a tener en cuenta son las facilidades que se dan al alumnado para la
realizacion del juego, aportando tecnologias de la informacién y la comunicacion,
elementos que le ayuden a entrar en el papel (como fichas descriptivas del personaje o
vestuario apropiado al contexto), y libros y material de consulta abundante para obtener
informacion necesaria que apoye la realizacion de la actividad. Ademas del material
fisico se pueden aportar recursos humanos que ayuden a dar vida al juego, afiadiendo
otro personal de apoyo que colabore en el desarrollo fluido y eficaz del mismo, en caso
de ser solicitado por el alumno. Dicho personal estard asesorado para aconsejar al
estudiante (se menciona como ejemplo el personal de biblioteca o técnicos informaticos,
pero el personal de apoyo puede ser tan amplio y versatil como los distintos campos de
conocimiento en los que nos encontremos).

Una vez presentada la guia para el disefio de juegos de rol interdisciplinares, y aunque
ya se han apuntado a lo largo de este texto algunas de las ventajas de su aplicacion en
las aulas, no queremos dejar de sefialar de manera pormenorizada como esta
metodologia contribuye a que los estudiantes adquieran competencias fundamentales
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para su futuro profesional y ayuda a que los profesores mejoren sus habilidades
docentes.

5.- APORTACIONES DIDACTICAS DEL JUEGO DE ROL
INTERDISCIPLINAR

El juego de rol interdisciplinar como metodologia de aprendizaje supone un aporte

sustantivo en la labor que el docente desarrolla dentro del nuevo sistema educativo. Las

razones son de diverso grado y alcance, aunque aprioristicamente podriamos establecer

la comunidad del profesorado y el colectivo del alumnado como centros de gravedad en

los que nuestra innovacion supone un cambio transformatorio.

5.1.- El profesorado: un ejercicio de renovacion educativa

En el ambito docente, y teniendo en consideracion que tratamos de imprimirle al
tradicional juego de rol un enfoque novedoso desde la conjugacion de varias disciplinas,
este modelo lleva aparejado todo un reto en el afan de superacion como docentes,
principalmente por el intento de congregar distintas areas de conocimiento que cuentan
en su base formativa con una seric de elementos teoricos, habilidades practicas,
competencias y valores.

La contribucion que esta metodologia educativa tiene para el profesor se podria explicar
desde estos cuatro nticleos:

Reciprocidad de comunicacion
Transferencia de conocimiento
Investigacion educativa
Interactividad curricular

el s

La reciprocidad en la comunicacion entre las distintas disciplinas a las que se puede
aplicar dicho modelo supone un indudable enriquecimiento para el profesorado, pues
¢éste puede observar y valorar como el campo de accion de su area de conocimiento se
expande y ramifica hacia nuevas féormulas curriculares, acercando de forma interactiva
una realidad social y cultural cada vez mas proxima al alumno en su futura integracion
en el ambito laboral.

La transferencia de conocimiento en este modelo de aprendizaje comunicativo implica a
la vez la transmision del mismo de forma circular y la posibilidad de acceder a otro tipo
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de valores, mas universales y menos especificos, donde prevalezca la investigacion
educativa.

El profesor debera distanciarse de sus métodos tradicionalistas y ampararse en modelos
novedosos de educacion, trabajando para ello con formulas nunca antes avistadas en su
programa educativo. Por tanto, la investigacion ahora no se vera reducida a un Unico
nivel, el del area de conocimiento, sino que se desarrollara en un nuevo campo de
accion, el de la educacion.

El intercambio de juicios, experiencias y modelos educativos con expertos de otras
disciplinas, en las que varia desde el numero de alumnos hasta el papel que éstos
desempefiaran en el futuro, sera también una contribucion notable para los docentes que
intervengan en esta metodologia interdisciplinar.

5.2.- El alumnado: ventajas interdisciplinares

Desde el punto de vista del alumno, consideramos que la flexibilidad que ofrece este
tipo de aprendizaje conlleva una interesante via para acceder a nuevas experiencias
educativas, desarrolladas en escenarios distintos y en los que se comparten contenidos
disimiles mediante un aprendizaje abierto a la cooperacion, y para participar como
miembros activos de una comunidad universitaria, en la que se tratard de aportar
conocimientos adquiridos y resolver cuestiones que atafien a su disciplina en particular,
sin desatender nunca las contribuciones venidas desde otras laderas del conocimiento.

También podriamos resumir en cuatro las aportaciones de las que el alumno se puede
beneficiar:

Incentivar la creatividad y la experimentacion
Fomentar la capacidad de dialogo

Aprender a trabajar en grupo

Aplicar los conocimientos adquiridos

el

Creemos que destacar la creatividad en la educaciéon supone para el alumno la
apreciacion y receptividad respecto de las ideas nuevas y la curiosidad en la
experimentacion de problemas. De esta manera el alumno podra fomentar la inventiva y
desarrollar el espiritu innovador, dos bazas fundamentales muy demandadas en una
sociedad de competencias como la del siglo XXI.
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El estudiante no puede ya seguir participando de esa inactividad, de esa pasividad, a la
que ha estado relegado durante décadas. Tiene que reivindicar su figura como alumno y
sentirse protagonista de su propia educacion. En otro tipo de sociedades, seria
inconcebible pensar que el alumno es un ser del cual destaca por encima de todo su
inoperancia en el proceso ensefianza aprendizaje. Hay que volver los ojos a los origenes
del conocimiento, a aquellas sociedades en las que el alumno adquiria sabiduria porque
tenia curiosidad por conocer y aprender.

No se puede, en muchos casos en los que no es funcional, seguir perpetuando el trabajo
individual; conocemos ya las ventajas de la colaboracion grupal, a través de la cual el
alumnado recibe aportaciones experienciales y académicas. La sociedad no se concibe
sin el engranaje de un grupo de trabajo (y dadas las rivalidades del mercado, cada vez
son mas las competencias que debe reunir un especialista en una materia determinada).
Por tanto, es imprescindible que en el aula se comience a trabajar en grupo para que
cada alumno alcance valores que de forma individual seria imposible que desarrollase.

Con una prueba escrita a final de curso dificilmente llegard a calibrarse el nivel de
conocimiento adquirido por el alumno. Pero mucho mas complicado serd valorar otra
serie de competencias que el alumnado debera de haber alcanzado. Con la aplicacion de
conocimientos que el juego de rol exige, estamos seguros de que el alumno sabra
manejarse con mas soltura en los limites de sus disciplinas, e igualmente no dudamos de
que ¢l mismo se convencera de que circunscribiéndose a la serie de apuntes dictados por
el profesor y documentandose con varios manuales de asedio comun, no podra hacerse
un hueco en un mundo laboral que demanda cada vez mas la polivalencia de los
universitarios, su capacidad interdisciplinar.

6.- CONCLUSIONES

En la actualidad presenciamos una sociedad cada vez mas compleja donde surgen
problemas que deben ser abordados desde multiples perspectivas para encontrar
diferentes tipos de soluciones rentables. Asimismo, hoy en dia, a los profesionales se les
exige una formacion cada vez mas polivalente, disponibilidad de habilidades
transversales (en especial, capacidad de trabajo colaborativo), el reconocimiento de
nuevos roles y la capacidad de adaptacion a una sociedad que esta en continuo cambio.

Este planteamiento del mundo actual hace que sea necesaria una profunda imbricacion
entre distintas areas de conocimiento ya desde el propio titulo de grado. Una de las
técnicas docentes que mas se ajusta a esta realidad es el denominado —uego de rol”, ya

Deborah Garcia Magna, Cristina Castillo Rodriguez, Sonia Rios

Moyano, Carmen Cristofol Rodriguez, M? Jesus Carrasco
Santos, Rosa M2 Rodriguez Mérida, Inmaculada Pastor Garciay *=gj™
- . , — . ——
410 David Gonzalez Ramirez




Teoria de la Educacion A%
- Educacién y Cultura en la L
1 1A VNIiVERSIDAD
_Ii_ Sociedad de la Informacion VIIVERSEAD

TESI, 12 (1), 2011, pp 386-413

que contribuye sobremanera a la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje y
permite, mejor que cualquier otra metodologia, la simulaciéon de situaciones
profesionales con implicaciones multidisciplinares.

No obstante, existen muy pocos estudios empiricos sobre el juego de rol en educacion
superior. Deducimos que una de las razones por las cuales esta técnica no se ha
incorporado de manera natural a la practica docente y, por ende, no se ha investigado en
profundidad, estriba en que no existen pautas generales para la organizacion, disefo e
implementacion de juegos de rol en el &mbito universitario. Se trata de una técnica
dindmica y compleja, con multitud de variables a tener en cuenta, que requiere por ello
una gran inversion de tiempo y esfuerzo para el docente que desea ponerla en practica
por primera vez. Esta carencia se pone especialmente de manifiesto si afiadimos el
componente interdisciplinar que es, a nuestro juicio, la gran baza de esta metodologia.

Por ello, hemos iniciado un proyecto de investigacion con el objetivo de facilitar la
puesta en practica de los juegos de rol interdisciplinares, partiendo de nuestra propia
experiencia como profesores de diversas areas de conocimiento. Proponemos en este
articulo una guia que sirva de modelo al docente que quiera beneficiarse de las ventajas
de esta metodologia, definiendo de forma clara los pasos a seguir y las variables a tener
en cuenta a la hora de crear y poner en practica un juego de rol interdisciplinar.
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